Art. 104 _ 

/e jeu des manifestations 


E n réolisant Article 104 — 
Le jeu des manifestations, 
nous avons souhaité un jeu 
qui ne soit ni trop compli* 
qué ni trop simple ll s'ogit 
cepenciant du premier wargome ou 
monde sur le délicat sujet du moin- 
tien de l'ordre Délicot parce que le 
maintien de l'ordre est par noture 
difficile ò simuler, délicot également 
parce que les mécanismes profonds 
qui poussent ò l'affrontement pertur- 
boteurs et forces de l'ordre ressortent 
de lo psychologie des foules 



Avertissement 


Le jeu en encart que nous 
vous proposons oborde un 
tfìème porticulièrement origi - 
nal et... sensible! Car, s'il 
convient de rappeler avec 
insistance que le maintien de 
l'ordre n'est pos une opéra - 
tion militaire, force est bien 
de constater que les notions 
de stratègie et de toctique y 
sont terriblement présentes, et 
ce de facon parfois beaucoup 
plus subtile que dons la guer - 
re. L'approche des auteurs est 
celle de professionnels (l'un 
d'eux est d'ailleurs membre 
des forces de l'ordre et a prè- 
férè gorder l'anonymatl, ce 
qui est une garantie du 
sérieux de cette simulation 
mais nècessite tout de mème 
une mise au point. En effet, 
un tel point de vue reste tou- 
jours fortement subjectif et 
l'article de présentation qui 
suit, indispensable (et très 
bien fait!) pour saisir la pro- 
blèmatique de telles opéra- 
tions, ne reflète toutefois que 
le point de vue d'une des 
«parties». Les auteurs tiennent 
donc à assumer la responsa- 
bilité de leurs propos. 

Laurent Henninger 



Moi 68 (Rexton) n'avait pas cherché 
ò réoliser une simulation exacte ll 
n'ovait d'ailleurs méme pos cherchè 
ò ètre un worgome, tout au plus un 
jeu de plateau divertissant et amu* 
sont. Notre projet fut plus ambitieux 
et je souhaite que les quelques expli* 
cations données dans cet article don* 
neront envie aux wargameurs de 
s'essoyer aux combots de rue. 

Qu'eshce qu'une manifes- 
totion? 

Le droit de monifester est l'un des 
moyens d'expression essentiels des 
citoyens dons une démocratie. 
Cependant, par nature, un rassem 
blement d'ampleur présente des 
risques pour lo sécurité des per- 
sonnes et des biens C'est pourquoi 
en France, les monifestotions sur la 
voie publique ne peuvent ovoir lieu 
sans outorisotion administrative 
préalable Cette obligation ne res* 
treint pos la liberté de monifester, 
puisque sur les quatre cents mani* 
festations recensées ò Paris en 
1986, treize seulement ont été 
interdites 

Une manifestation est tout d'obord 
un échange les organisateurs ren* 
contrent les responsobles du main* 
tien de l'ordre et arrétent l'itinéraire 
qui sera emprunté par les manifes- 
tants. Car, contrairement ò ce que 
pensent beaucoup de gens, la 
Police comme les organisoteurs tient 
ò ce que tout se passe bien. Les 
monifestonts sont généralement des 
personnes pacifiques, qui revendi- 
quent telle ou telle chose et qui, par 
leur démonstration, tiennent ò le 
foire savoir. Il est bien évident que 
personne n'a intérèt ò ce que le 
mouvement dégénère. L'impoct sur 
l'opinion publique serait du plus 
mauvais effet et ne servirait sOre- 
ment pas les négociations ultè- 
rieures avec le pouvoir. La manifes- 
tation va donc défiler en cortège 
sur l'itinéraire prévu, encodrée par 
un service d'ordre plus ou moins 
ètoffé, dont le róle essentiel est de 
prévenir l'infiltration de la monifes- 
tation por des éléments perturba* 
teurs. 

Dans le jeu, forces de l'ordre et 
manifestation ne peuvent jamais 
occuper une méme base cor dans 
la rèalité, d'une volonté réciproque, 
ni policien ni manifestonts ne veu* 
lent s'affronter. De cette focon, le 


lecteur comprendra aisément que 
pour faire dévier la monifestation 
vers leurs objectifs, les perturbateurs 
devront déblayer eux-mèmes le ter- 
rain Donc, dons notre optique, les 
manifestants suivent le mouvement 
imprimè par les perturbateurs qui ne 
s'impliquent jomais dons l'offronte- 
ment lui-mème Mais qui sont les per- 
turbateurs et quels sont leurs buts? 

Les perturboteurs: 
techniciens du désordre 

Certaines personnes souhaitent 
faire dégénèrer les manifestations. 
Pas toutes, mais les plus mobilisa- 
trices attirent porticulièrement leur 
attention On peut distinguer deux 
types de perturbateurs ll y a tout 
d'abord les casseurs leur but est de 
se livrer oux violences grotuites, ò 
la destruction et au pillage. 
Naturellement, si une manifestation 
dègénère, leur entreprise est plus 
focile ou milieu du désordre. Il y a 
ensuite les perturbateurs «politisés»: 
équipès et entraínès dans ce but, ils 
poursuivent des objectifs nettement 
politiques et cherchent la dèstabili* 
sation. Soit qu'ils agissent pour 
s'èlever contre les voleurs de notre 
société, soit qu'ils constituent les 
bras ormès de mouvements souter 
rains ò la solde de nations hostiles, 
soit encore qu'ils reprèsentent une 
foction «dure» ou sein de lo mani* 
festotion, et déterminée ò la faire 
déborder de ses objectifs initiaux; 
leurs opérations sont toujours 
lourdes de conséquences. Au milieu 
du tumulte, les manifestants font 
souvent les frais de leurs octions. 
Ainsi, dans le jeu, les perturbateurs 
peuvent se joindre ò lo monifesta- 
tion Leur technique la plus efficace 
consiste ò provoquer les forces de 
l'ordre et, en cas de charge de 
celles-ci, ò se réfugier dans les 
rangs des manifestants qui se 
retrouvent pris ò partie. Pendant ce 
temps, les perturbateurs disparais- 
sent. Toutefois, leur mouvement 
d'infiltration n'est pas toujours foci* 
le. En effet, toute manifestotion dis- 
pose d'un service d'ordre plus ou 
moins efficace. Les perturboteurs 
doiven* d'obord le neutraliser ovont 
de prendre le contròle de la mani- 
festation. Ce qui finit toujours par 
arriver si les forces de l'ordre ne 
neutralisent pas les perturboteurs 
ovont leur insertion dons lo manifes- 


totion. C'est pourquoi nous avons mis 
ou point une toble de prise de 
contróle de la monifestation 

Les unités 

Dans Article 104 apporaissent des 
unitès que nombre d'entre vous peu- 
vent voir tous les jours dons les rues 
de Paris sons pour autont les recon- 
nortre. Les unités de Police compren- 
nent environ quotre-vingt hommes 
Les escadrons de la Gendarmerie 
mobile sont une force militaire spè- 
cialisèe(l), entre autres, dans le 
maintien de l'ordre en rase cam- 
pogne. Mais on les utilise couram- 
ment ò Paris. Ce sont les plus lents 
(comme leur nom ne l'indique pas) 
mais de loin tes plus solides. Pour 
conserver un peu de suspens au jeu, 
nous n'avons pas donnè oux 
Gendarmes leur puissonce rèelle. Si 
nous l'avions fait, aucun objectif 
gardé por eux n'ourait jamais pu 
ètre attein* par les manifestonts. Les 
Compagnies Républicaines de 
Sécurité, les fomeuses CRS, sont des 
unités de la Police nationale, spècia- 
lisées dans le mointien de l'ordre, 
réolisont une bonne moyenne entre 
mobilité el puissonce. Elles sont plus 
rapides que les Gendarmes mais un 
peu moins solides. Toutefois, la vèri- 
table «force de frappe» en matière 
de maintien de l'ordre ce sont les 
Compognies de district de lo prèfec- 
ture de Police. Elles sont si redou* 
tables dons l'offensive qu'on les sur- 
nomme ccompagnies panzeri. 
Extrèmement mobiles, très puissonles 
dans l'attoque, elles sont por contre 
très faibles en dèfense Qu'une 
Compognie de district chorge et per* 
sonne ne rèsiste, mais qu'elle soit 
confrontée ò un retour en force et 
elle se fait toiller en pièces C'est 
pourquoi elles sont souvent utilisées 
en tondem avec des CRS ou des GM. 
D'autres unités spècialisèes apparais- 
sent dans le jeu, comme les trodeurs 
onti-barricodes, qui sont en fait des 
comions 4x4 èquipès d'une lame 
dozer copoble de disloquer une bar- 
ricode, ou les fameux conons ò eau, 
cousins des engins de lutte anti- 
incendie des oéroports, mais protè- 
gés contre tes projectiles lègers et qui 
de toutes focons, doivent toujours 
ètre encodrés par des unitès ò pied. 

Le peloton voltigeurs-motocyclistes 
enfin est composé de binómes 
conducteur/moniteur de combot. 
Tous ces motocyclistes sont très spor- 










les règles 




tifs e» forment cette unité de choc 
dont l'emploi ne se justifie qu'en cos 
de crise grove. 

Notes ò propos des régles 

• le mouvement o été décompose en 
trois périodes. Les joueurs doivent 
donc opprendre ò gèrer les dèco* 
loges exiskmt entre les copocitès de 
mouvement des unitès n'intervenont 
pos toutes ou méme moment Cette 
décomposition permet de bien simu* 
ler les différences de mobilitè entre 
les unités, lo voleur d'un tour de jeu 
correspondant à une quinzoine 
minutes de temps réel. 

• Le combot n'en est pos vroiment 
un. Le mointien de l'ordre n'est pos 
une opèrotion militoire. Ainsi le 
rèsuhot «é!iminé» signifie en foit lo 
dissolution spontonèe d'une unité 
dont les diffèrents éléments se 
regrouperont en orrière et ne seront 
plus utilisès. Cor le mointien de 

4 l'ordre demonde des efforts phy 

siques considérobles. C'est lo fotigue 
plus que toute outre chose qui neu- 
trolise les copocitès d'une unitè. 
Nous avons donc bosé l'éliminotion 
des unitès sur une occumulotion de 
points de fotigue. Possè un certoin 
seuil, l*unitè est si épuisée qu'elle ne 
peut plus étre considérèe comme 
opèrationnelie 

• Le système des points de common* 
dement représente en rèolité l'optitu* 
de des postes de commondement à 
gèrer leurs forces. A l'origine, nous 
ovions mis ou point un système 
tenont compte des secteurs géogro- 
phiques dépendant de tel ou tef PC, 
chocun d'eux oyont des optitudes 
diverses à gérer les unitès. Outre le 
foit que ce système ètoit plus compli- 
qué, il n'opportoit rien de vroiment 
mieux ò celui que nous ovons finole- 
ment retenu Notre but étoit de res* 
treindre lo liberté d'oction des forces 
de l'ordre, soumises ò des procé* 
dures rodio rigides. Le système glo- 
bol des points est plus simple et y 
répond porfaitement. 

• Comme nous l'ovons dit, le but des 
perturboteuri est de prendre le 
contróle de lo monifestotion pour lo 
foire sortir de l'itinéroire prévu et de 
l'omener sur des objedifs considèrès 
comme sensibles. Lo prise de contró- 
le est rèolisèe quond lo mojoritè des 
élèments composont lo monifestotion 
est contrólée por les perturboteurs. 


Au déport nous ovions ègalement 
prèvu des pions «service d'ordre». 
Mois leur monipulotion ètait ossez 
compliquée et peu intéressonte. En 
foit, une toble de prise de contróle 
rèpondoi* ou mème but (une prise de 
contròle non outomatique et lo 
nècessité d'ogir vite pour lo réoliser) 
et d'emploi plus simple. 

Ce que nous avons en 
réserve 

Le mointien de l'ordre repose, plus 
que toute outre opérotion, sur le 
brouillord de lo guerre (fog of wor) 
Nous nous somme longtemps 
demondè si, pour un jeu de cette 
noture, nous ne devions pos propo* 
ser un système de jeu en oveugle. 
Finolement, nous ovons obondonné 
l'idée, jugeont le jeu suffisomment 
déroutont Mois si toutefois l'option 
vous intèresse, elle pourroit poroitre 
dons un prochain Cosus (ò condition 
de nous le foire sovoir); elle pren- 
droit en compte lo surprise, l'obser- 
votion et lo visibilitè, les véhicules uti- 
lisès pour lo reconnoissonce et les 
diffèrentes conditions des prises de 
contoct. 

En outre, nous ovons limitè le chomp 
du jeu oux orrondissements les plus 
prisés par les monifestotions. Mois si 
vous monifestiez à votre tour un 
enthousiosme débordant pour 
Arhcle 104, nous pourrions peut-ètre 
envisoger des exlensions 
En foit, lo réolisotion de ce jeu fut 
une gogeure [yabord il ètait difficile 
de simuler les clivoges entre monifes- 
tonts et perturboteurs. Ensuite, le 
worgome que nous espèrions ne 
pouvoit pos foire appel à des notions 
clossiques du genre «èliminotion». 
Enfin, nous n'ovons mème pos pu uti- 
liser la troditionnelle grille hexogono- 
le, lo topogrophie des rues de Poris 
ne s'y prètont vroiment pos 5omme 
toute, si le syslème fonctionne, nous 
serions curieux de connoitre vos opi* 
nions sur so rèalisotion. Après tout, 
c'est une première mondiole.., 

Andrc Gucrin 

1) En effet, rappelont que la 
Genóarmene dèpend du minisìere de h 
Défente, c'esl à dtre des Armèes, alon 
que lo Police dépend du ministère de 

hnteneur 


Art. 104 est un jeu de simulotion 
toctique et strolégique sur les moni- 
festotions à Poris. 

Une portie se joue à portir d'un scè- 
norio, choque scénorio ètont bosé 
sur une situotion réelle ou fictrve dons 
laquelle sont confrontès nxinifestonts, 
perturboteurs et forces de l'ordre. lo 
composition des forces en prèsence 
est donnée oinsi que les conditions 
dons lesquelles l'engogement ouro 
lieu en lenont compte des conditions 
de victoire. 

Le jeu est décomposé en tours de jeu. 
Pendont un tour de jeu les joueurs 
bougent leurs pions et engogent des 
combots dons le but d'attemdre leurs 
objectifs respectifs Ces odivités ont 
lieu en respectant les périodes qui 
décomposent un tour de jeu 

MATERIEL DE JEU 

— Lo corte elle représente un sec- 
teur de Poris comprenant en partie 
les 6*, T, 14’ et 15* orrondissements 
Des coses circuloires que l'on oppel 
lera dèsormois «boses» sont super- 
pos^es ò lo corte Elles permettent de 
règler le mouvement, le combot et lo 
position des pions. En obscisses et en 
ordonnées figurent des lettres el des 
chiffres. Pour obtenir les coordon- 
nées d'une bose, situer approximoti- 
vement le point d'intersection de 
deux droites imoginaires que l'on 
troceroit ò portir des lettres et des 
chiffres, comme si l'ensemble de lo 
corte étoit quodrillè. De por lo noture 
mème du système, ces coordonnées 
resteront toujours opproximotives 


— Les pions ils sont oppelés «uni- 
tés». Ces demières reprèsentent les 
différentes compognies et escodrons 
des forces de l'ordre, des véhicules, 
des groupes de perturboteurs et lo 
monifestotion elle-mème. 


— Les unitès: 



SywboU da yp» dvnlè 


Les types d'unilés: 



Compagnie de District (Préfecture 
de PoliceJ (CD) 

Formotions lègères por excellence, 
elles sont composées de policiers 
entraínès et connoissont bien Poris. 
Leurs atouts: mobilitè et puissonce. 
Leur faiblesse: trop peu nombreuses, 
leurs hommes ne peuvent rèsister 
solidement. 



Compognie Rèpublicaine de 
Sécurité (CRS) 

Unités poromilitoires spéciolisées 
dons le mointien de l'ordre, leur dis- 
cipline leur donne une bonne résis- 
tance en ottoque comme en défense 
Elles sont plus lourdes et moins 
mobiles que les CD. 


L^nrticle 104. extrait du Code Pénql 


Des ottroupements 

(Ord.nóO-529du4fum 1960) 

Arl. 104. Est inlerdit surto*ote putítque ou dans un Iteu putítc 
l’lóutaitroupementormè; 

2° fout attroupement non armè qut pourrcut troutíer lo tronqutliite pubhqpe 
L'ottrcupement est ormè ii tun des indivkbs qui le cómpose esl porleur dune orme 
apporente , ou si plusieurs d’entre eux sont pońeurs d ormes cochèes, ou oofets quel 
conques. opporcnts ou cochès ayont servi díarmes ou apportèes en vue de servir 
d'ormes 

Les reprèsenionts de la (orce putítque apptíès en vue de disuper un altroupement ou 
pour assurer texècution de la loi, d’un lugement oud'un mondat de fushce peuvent 
hire usoge de la hrce u des vhlences ov vom de fott sont exercees contre euKOu 
sils ne peuvenl dèfendre outrement le lerroin qu'ih occupent ou les posles dont h 

gorde lèur esl confièe . ,, , 

Dons les outres cas, l'attroupemenl sero dissipè par h hrce après que le prelet ou le 
sous prefet. le moire ou l'un de ses odfoints, un commtssatre de pohce ou touf autre 
offtcter de police ludtaaire porteur des inugnes de sa fonóton 

1 ° Aura annonce sa prèsence por un signal s onore ou lumineux de nohjre à overtir 

efftcocement les individus conslihtant l altroupement; 

2 Auro sornmé les personrtes porticipant à tattroupement de se dispencr a aide 
cfun hout porleur ou en uhlisant un signtí sonore ou hmineux de naèure ègtíement à 
avertir efficocement les mdnńdus conshluant l'ottroupement, 

3 Aura procédà de h mème monière à une seconde sommation si h premtère est 
resfée s ans rèsuhot. 

La nature des signaux dorè ildevrvètre hitusoge sem dètenrunee por dècrel pns sur 
le ropport du ministre de h jusltce, du ministre de l'inlèrieur et du ministre des 
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Exodron de Gendarmerie Mobile 
IEGM) 

Les plus solides, les plus lenfs, les 
plus lourds Leur formotion militoire 
les prépore aux situotions les plus 
graves, mois il ne faut pas trop leur 
demonder de bouger 



Peloton Voltigevrs-Motocyclistes 
(Prefecture de Police) 

Unité redoutable, composée de 
motords de lo prèfecture et de moni* 
teurs de combol. Con^ue pour le 
dégogement des zones d'ogitotion, 
elle est très mobile, très ropide et 
d'une grande efficocité. 

r~gn 

Trodeur Anh Barricade (Préfecture 
de Police) 

Vébicules opérant sous le couvert de 
CD ou de CRS, ce sont des engins ò 
roues équipès de lomes dozer 
copobles de débloyer lo choussée 



Véhicule s de tronsport 



Canon à eau (Préfecture de Police) 
Les canons ò eou peuvent ètre cfxir- 
gés ò l'eou simple ou odditionnée de 
gaz locrymogène. Ifs opèrent sous lo 
protection des CD ou CRS 



Monifestotion 


Monifeslotion contròlée 
Perturbateurs (Forts) 

Perturbaleurs (Moyens) 


Perturbateurs (Faibles) 


— les morqueurs ils servent ò dési- 
gner l'état de certoines unités ou 
cours de la partie. Ils peuvent ètre 
utilisés indistinctement por l'un ou 
I outre joueur. Certoins sont utilìsès ò 
titre d'oide-mèmoire. D'outres por- 
tent des informotions porticulières 


(borricodes). 



Objectif 

Porcours 


Point de dispersion 


Barricode 


Point de fatigue 


Unité ou repos 


Unités odverses engogées 

Unités dèsorgomsée 

— fcble de résolution ce jeu utilise 
différentes tobles qui font portie du 
système de jeu. L'utilisation de ces 
oides de jeu est expliquèe dons les 
sections correspondontes des règles. 
Lo Toble de Rèsolution des Combats 
(T.R.C.) ainsi que toutes les outres 
tables de rèsolution, nècessitent 
l'emploi d'un dé ò ó foces 

Glossaire 

Capocite de mouvement nombre de 
périodes pendont lesquelles une umtè 
peut bouger. 

Potentiel offensif: èvoluotion de lo 
copocité offensive de l'unité. 

Potentiel défensif: èvoluotion de lo 
copocité défensive de Tunité. 
Initiotive: opérotion oyont lieu ou 
dèbut de choque période d'un tour 
de jeu et permettont de désigner 
celui des joueurs qui devra jouer en 
premier 

Points de commondement: èvoluo* 
tion de lo copocité des postes de 
commandement ò octionner leurs 
umtès lls sont donnés pour choque 
scènono. 

REGLES DU JEU 

J.O — Séquence de jeu 

Chaque portie se joue en un nombre 
de tours de jeu spécifié por le scèno- 
rio. Choque tour de jeu est décompo- 
sé en une pré-période et trois 
pèriodes Chocune de ces décompo- 
sitions du tour de jeu est elle-mème 
subdivisèe en phoses. Lo séquence 
de jeu doit ètre scrupuleusement sui- 
vie par les joueurs et dons l'ordre 
immuable ènoncé ci-clessous: 

Pré-période 

1) Rèduction des points de fatigue 
des unités ou repos de un degré. 

2) Dèterminotion et rèolisotion du 
mouvement de la mamfestotion 

3) Décision de mouvement por le 
mètro 

4) Dècision de creotion de borricodes 

5) Décision de mise ou repos d'unitès. 

lère periode 

1) Dètermmation de hnitiotive. 

2) Mouvement des perturboteurs. 



3) Distribution des points de com- 
mondement pour les forces de 
l'ordre. 

4) Mouvement des forces de l'ordre. 

5) Dédorotion et rèsolution des com- 
bots 

6) Résultats des combats. 

2e période 

idem que pour la 1 ère Pèriode. 

3e période 

Idem que pour lo 1 ère Période. 

Fin du tour 

Enlever les marqueurs «dèsorganisa- 
tion» qui ont été posès duront le tour 
si les unitès concernées ne sont pos 
engogees. 

2.0 — Mouvement 

2.1 — Les umtès se dèplocent de 
bose ò bose voisine connedées entre 
elles par des voies de communicotion 
(ovenues. boulevords, rues, etc ). Lo 
longueur, lo largeur et lo forme de 
ces voies n'o pos d'importonce. 

2.2 — Le type d'unité outorisè ò 
bouger ò un moment donné est 
dèterminè por lo pénode en cours. 
Cette periode est roppelèe sur le 
pion. Une unité portant un 2 peut 
bouger ou cours des 3 pènodes. Une 
unité portont un j peut bouger pen- 
dont les 2e et 3e pèriodes. Une umté 
portont un -» peut bouger pendont lo 
3e pèriode 

2.3 — Au cours d'une pèriode, une 
unité non tronsportée ne peut entrer 
que dans une seule bose (exception: 
lo monifestotion, v. 2.7.1). Mois une 
unité, en fondion de son type, peut 
ovoir la possibilité de se déplocer ou 
cours de plusieurs périodes. 

2.4 — Les unitès peuvent étre dèplo- 
cées une por une ou por pile. 

2.5 — En dehors de tout mouvement, 
les unités peuvent se trouver oilleurs 
que sur une base 

2.6 — Une unitè ne peut entrer dons 
une base occupée por l'adversoire 
Forces de l'ordre et monifestation ne 
peuvent jomais se trouver dons une 
méme base Les perturbateurs peu- 
vent se trouver ovec lo monifestation 
dons une méme bose 

2.7 — Lo monifestation avance en 
fondion d'un jet de dé rèalisé sur lo 
Toble de Mouvement de la 
AAonifestation (T.M.M.). 

2.7.1 — Lo manifestation peut avon- 
cer, selon les scores, d'une, deux ou 
trois boses &un coup. 

2.7.2 — Pour déterminer le mouve 
ment de lo monifestotion, loncer un 
dè ò 6 foces et lire le résultat sur lo 
T.M.M. 

2.7.3 — lo manifestation commence 
un scónorio en une seule pile, et pro- 
gresse ensuite en file. 

2.7.4 — Les pions orrrvant ou point 
de dispersion sont retirès du jeu et 
comptent dons les points de victoire. 

2.8 — Les unités des forces de 
'ordre peuvent se foire tronsporter 


d'un endroit ò un outre por des véhi- 
cules. Ces derniers peuvent se dépla- 
cer de 3 boses ou moximum por 
pèriode. 

2.8.1 — Lorsqu'une unitè des forces 
de l'ordre doit ètre tronsporlée, il suf- 
fit de plocer dessus un pion «véhi- 
cules de transport». 

2.8.2 — Pendont le tronsport, l'unité 
tronsportée subit tous les résultats des 
combots dons lesquels son tronspor- 
teur peut ètre impliqué. 

2.8.3 — L'unité tronsportée est rèpu- 
tée foire corps avec son tronsporleur. 
Les deux pions sont déplocés 
ensemble. 

2.8.4 — Emborquer ou déborquer 
une unité coúte un point de common- 
dement 

2.8.5 — Une unitè de transport ne 
peut tronsporter qu'une seule unité ò 
lo fois. L'emborquement et le débor- 
quement doivent ovoir lieu dons lo 
mème bose. 

2.9 — Les perlurboteurs peuvenf utili- 
ser le métro pour se déplocer, ò 
condition d'entrer et de sortir du 
mètro por des stations situées dons 
des boses où ne stationnent pos des 
forces de l'ordre. Ce type de mouve- 
ment consomme un tour de jeu. 

2.9.1 — Pour pouvoir utiliser le 
mètro, le joueur «perturboteur» doit, 
pendont lo pré-période/phase de 
décision de mouvement por le mètro, 
onnoncer son intention et dèsigner les 
unités prévues ò cei effet 

2.9 2 — Les unités dèsignèes pour 
prendre le métro doivent, ò l'instant 
de cette désignotion, se trouver déjò 
dons une bose pourvue d'une station 

2.9.3 — Dès que lo désignotion o été 
foite, les unités sont retirèes de lo 
carte et mises de còté Au taur sui- 
vont, lors de lo lère période/phose 
de mouvement des perturboteurs, 
celles-ci seront replocèes dans une 
base contenont une station de métro, 
ou choix du joueur. 

2.9.4 — Les unitès débouchont en 
surfoce après un mouvement par le 
mètro, ne peuvent plus bouger pen- 
dont le reste du tour. 

3.0 — Empilement 

3.1 — Choque unitè de combot 
(CRS, EGM, CD et perturboteurs) 
compte pour l'empilement Les outres 
unitès ne comptent pos. 

3.2 — Lo limite d'empilement dons 
une base est d'une unitè, souf dons 
les bases où est inscrit un chiffre plus 
èlevé Cette limite doit ètre respectèe 
ò tout instont du jeu. 

3.3 — Seuls les perturbateurs peu- 
vent rester empilès dans lo mème 
base que lo monifestation Les limites 
d'empilement ne comptent olors que 
pour eux. 

3.4 — Forces de l'ordre et monifesta- 
tion ne peuvent jomois ètre empilées 
ensemble 

3.5 — Si une unité, por suite d'un 































mouvement quelconque, n'o pos 
d'outre choix que d'entrer dons une 
bose en violont lo limite d'empile- 
ment, elle est éliminée 

4.0 — Combat 

4.1 — le combot ne peut ovoir lieu 
qu'entre unilés odverses odjocentes ò 
lo méme base 

4.2 — Pour etoblir les rèsultots d'un 
combot, il (out foire lo somme des 
potentiels oflensifs des unités otto- 
quontes et lo drviser por lo somme des 
potentieis défensifs des unités occupont 
lo bose ottaquée. le résultot de cette 
drvision est le ropport de forces pour 
ce combot Les décimoles seront tou* 
jours orrondies en foveur du défen* 
seur. Puis. loncer un dé, oppliquer les 
modificateurs prévus selon lo situotion, 
et iire le résuHot du score net sur lo 
Toble de Résolution des Combots 

(T.R.C.I. 

4.3 — Lo T.R.C. contient toutes les 
informotions nécessoires ò lo résolu* 
tion des combats. Lo liste des modifi* 
coteurs y figure égolement. 

4 4 — Choque umté peut occumuler 
de un ò trois points de fotigue por 
suite des combots. Lorsque le total des 
points de fatigue supporté por une 
unité est supèrieur ou egol ò quotre, 
celie-ci est èliminèe. 

4 5 — Les effets de lo fotigue sur les 
combots sont mentionnès sur lo TR.C. 

4.6 — En cos d'engogement entre un 
groupe d 1 unitòs n'étant pos toutes foti* 
guées et un odversoire quelconque, le 
modificoteur de score pour «fotigue» 
s'oppiiquero en fondion des deux cos 
suivants: 

— Si le nombre d*unilés fotiguèes est 
supèneur ou égoJ ou nombre d'unitès 
non fotiguées, on considérero 
l'ensemble comme fotigué 

— Si le nombre & unites fańguées est 
inférieur ou nombre d'unites non foti 
guées, on considèrera l'ensemble 
comme non fotigué 

4.7 — Si lors d'un combot, un recul 
est demondé, deux cos pourront se 
présenter: 

— Le joueur occepte le recul et en 
$ubi* les conséquences. 

— Le joueur refuse de reculer Dons ce 
cos, l'unité encaisse un point de 
fotigue supplèmentaire 
4 8 — Tòut rèsuftat s'applique ò cho- 
cune des unites prèsentes sur lo bose 
4.9 — Si ò lo suite d'un combot oucu* 
ne unite n'est obligèe de reculer, les 
unitès des deux odversoires seront 
considèrèes comme réciproquement 
engogèes. Un morqueur «engogé» 
sero olors plocé sur chocune des voies 
connectant les boses où se trouvent 
des pions oyont porticipé ò ce com- 
bot 

4.9.1 — Une unite engogée ne peut 
plus bouger 

4.9.2 — Un morqueur «engogé» ne 
peut étre reèré qu'ò lo suite cfun rèsul 
tat de combot «recul» ou «è!iminè» 


4.9.3 — lont que des unites odverses 
sont engogees, elles doivent se com- 
bottre choque fois que c'est possible, 
lusqu'ou désengogement 

4.9.4 — Des unites engogèes ne peu* 
vent ottoquer que l'odversoire ovec 
lequel elles sont engogées. 

4.10 — Une unité dèsorgonisèe ne 
peut ni bouger ni ottoquer. Elle se 
dèfend normalement mois subit une 
pendité (v. T.R.C.). 

4.11 — Une unité dèsorgonisée qui 
subit un nouveou résultat «désorgani- 
sé» encoisse un pomt de fahgue sup- 
plémentaire, en pius du rèsultot indi* 
qué por lo T.R.C 

4.12 — Un conon ò eou empilé ovec 
des forces de l'ordre leur confère un 
bonus d'une colonne ò droite en 
ottaque e» d'une colonne ò gouche en 
défense ll est permis d'empiler plu* 
sieurs conons ó eau pour cumuler les 
bonus 

5.0 — Initiative 

5.1 — L'initiotive est déterminée por 
un jet de dè. Le joueur obtenont le 
score le plus èlevè o l'initicrfive pour lo 
pèriode en coun. 

5.2 — Le score du dé des forces de 
l'ordre sero offecte por des modifico* 
teurs mdiquès dons choque scénorio 

5.3 — Le joueur qui o l'initiative doit 
jouer le premier 

6.0 — Commandement 

6.1 — Pour pouvoir exécuter un 
ordre, un point de commondement est 
dóduit du total des points de common- 
dement attribuè au joueur Forces de 
Lordre ou début de choque tour de jeu 

6.2 — Avont qu'une unite n'exécute 
une odion, soustroire un point du total 
des points de commondement ottribué. 
S'il ne reste plus de points de com* 
mandement ò depenser, oucune oction 
ne peut ètre exécutee 

6.3 — Les points de commondement 
sont attnbuès ou début de choque scè 
norio et sont renouvelés ò choque tour. 
6 4 — Chocune des opérotions sui- 
vontes consomme un point de com 
mondement bouger une unitè non 
tronsportée, l'emborquer, la dèbar- 
quer, bouger toute unilé de véhicules. 
Exception: le déplocement des umtés 
de tronsport est gratuit 

7.0 — Contróle de la 
manifestation 

7.1 — Le service d'ordre de lo moni- 
festation est fidivement reprèsenté 
Choque pion de monifestation o un 
potentiel de résistance aux tentatives 
de pnse de contròle por les perturba 
teurs. Ce potenliel représente le service 
d'ordre. 

7.2 — Pour prendre le contròle de lo 
monifestotion, le Perturboteur doit 
suivre lo procédure survante: 

1) Dèterminer lo cotègone des per 
turboteurs porticipont ò lo tentative 
de prise de contróle 


2) Loncer un dè por pion «perturbo* 
teurs» porticipont ò l'opérotion. 

3) Appliquer les modificoteurs de 
score odéquats 

4) Lire le rèsultat sur la Toble de Prise 
de Contròle 

7.3 — Lo manifestation est considé* 
rée comme dirigèe par les perturbo* 
teurs quond lo mojonté des pions qui 
lo composent sont contrólés Dès 
qu'un pion de monifestotion est 
contrólé, il est remplocé por un pion 
«monifestotion contrólée». 

7.4 — Tont que la monifestation n'est 
pos contròlée, elle doit ètre déplocée 
selon l'itinèroire dèsigné por le scè- 
norio. Dès que les perturboteurs en 
prennent le contróle, ils peuvent lo 
conduire où i(s veulent. 

7.5 — Mème contròlée, lo monifes* 
totion ne peu* jomois entrer dons une 
bose occupée por des forces de 
l'ordre Le controire est ègolement 
vroi. 

7.6 — Tònt que lo monifestation n'est 
pas contrólèe, ses éléments doivent 
étre dèplocès l'un derrière l'outre, 
bose oprès bose et sons qu'il ne 
puisse jomois se trouver une bose 
inoccupée entre deux éléments de 
manifestation. Dès que lo manifesta 
tion est contrólèe, le Perturboteur 
peut lo scinder en outant de porties 
qu'il y o de pions «manifestants». 

7.7 — Dispersion: au fur et ò mesure 
de leur orrivée sur le point de disper- 
sion (si la monifestotion n'est pos 
contròlée), les élèments de lo moni- 
festation sont retirés du jeu. 

8.0 — Les barricades 

8.1 — Une unité de perturboteurs 
peut construire une bomcode dons lo 
base où elle se trouve, ò condition de 
ne rien foire d'outre pendont un tour 
de jeu 

8.2 — L'unilé ne peut rien construire 
si son intention n'a pas étè declarée 
pendont la phose correspondonte de 
lo prè-période. 

8.3 — Aucun vèhicule ne peut tro- 
verser ou stahonner sur une bose où 
se trouve une borricode, ò l'excep- 
tion des T.A.B. 

8 4 — Un T.A.B. qui entre dons une 
bose où se trouve une borricode lo 
dètruit immédiotement. 

8.5 — Les borricodes ne génent pos 
les mouvements des unités non trans- 
portees 

8.6 — Les borricodes ogissen* 
comme bonus oux défenseurs, qu'ils 
soient perturboteurs ou forces de 
l'ordre. 

SCENARIOS 

Choque scènorio permet de jouer 
une portie selon des modolitès prè- 
cises, différentes des outres scéno- 
rios. Un scénario se prèsente sous lo 
forme d'une suite normolisée d'infor* 
motions auxquelles les joueurs doi- 
vent se conformer 


Choque scénario comprend six 
rubriques, ò savoir 

1) Itinéroire : c est celui que doit 
suivre lo monifestation tont qu'elle 
n'est pos contrólée. L'itinéroire est 
jolonnè des correfours dèsignès 
nominativement et por rèférences 
numèriques. Les joueurs plocent des 
morqueurs «porcours» et «point de 
dispersion* sur les boses correspon- 
dontes. 

2) Objectifs les objectifs sont les 
bòtiments officiels ou lieux porticu- 
liers constituont les enjeux géogra- 
phiques de lo portie. Ces objectifs 
sont plus spéciolement dèsignès par 
leurs boses les plus proches oppelées 
•bases critiques». Pour gogner des 
pomts de victoire, les perturboteurs 
doivent amener un pion de momfes 
tation sur les boses critiques ò un 
moment quelconque de lo portie (que 
ce pion soit mointenu ou non sur 
l'objectif n'o pos d'importonce). 

3) Forces en présence: sont indiqués 
le nombre de pions composont lo 
monifestation, le nombre et lo cotè- 
gorie des unitès de perturboteurs et 
de forces de l'ordre parhcipont ò lo 
portie. Les unitès de perturboteurs 
sont indiquèes comme suit, por 
exemple: 3 x A signifie 3 unitès 
foibles Les unitès des forces de 
l'ordre sont indiquèes comme suit, 
por exemple: 2 x J signifie 2 
Compognies Républicoines de 
Sécurité En outre, pour les forces de 
l'ordre seulement, opporoissent deux 
mentions supplémentaires le nombre 
des points de commondement (v 
6.0) et les modificoteurs de score 
d'initiative (v .5.0).. 

4) Mise en ploce: sous ce titre sont 
èliminées les zones ò l'intérieur des 
queiles les unités peuvent étre instal- 
lees. Il s'ogit porfois de restrictions ò 
une mstallotion sur toute la carte. Les 
forces de l'ordre s'installent toujours 
en premier. Si des renforts doivent 
entrer en cours de portie, leur entrèe 
s effectue comme un déplocement 
ordinoire. 

5) Conditions de victoire: c'est lo lisle 
des points de victoire ottribués ò Pun 
ou l'outre joueur pour chaque objec- 
ttf otteint ou choque condition réoli- 
sée. Les points de victoire sont oddi- 
tionnés en fin de portie et le total le 
plus élevé signifie b victoire. 

6) Durèe de jeu sous ce titre est indi- 
qué le nombre des tours de jeu 
conslituont lo partie. Celle-d s'ochè- 
ve dès que le nombre de tours prévu 
est ècoulé ou dès que lo tète de 
monifestation atteint le poin* de dis- 
persion 

scenario n° 1 (InitiaHon) 

Escarmouches sur le Rospail 

Tous les syndkats d'ogncvltevrs ont 
oppele à une gronde monifestotion 
natìonale à Poris , contre la politiqve 
ogncole evropèenne. Les principovx 











syndicots, qui participent à des 
négociations sur ce fhème avec le 
gouvernement, ne souhoitent pas 
l'offrontement. En revanche, un syn- 
dicat minoritaire — qui n'est pas 
partie prenante de ces nègociations 

— veut utiliser ce rassemblement 
comme tribune pour faire connaitre 
$o riigne dure». II fait très beau ce 
jour-là, tout le monde a eu très 
soif... 

1) Itinéraire: le boulevord Rospoil 
entre Rospail/Montpornosse (S22 r 
base de départ) et le carrefour 
CKoppe (F13, point de dispersion), 

2) Objectifs 

L'hótel Motignon Boses critiques 
Vaneau/Vorenne (110) et 
Boc/Varenne (112). 

3) Forces en prèsence: 

— Monifestotion: 3 pions. 

— Perturbateurs 


ix ES 

— Forces de l'ordre 



Points de commondement: 3. 
Modificoteuri d'initiative: du ìer ou 
8e tour: -2; du 9e au 12e tour: ♦!; 
du 13e ò lo fin: «f2. 

4) Mise en ploce: 

— Perturbateurs: n'importe ou ò au 
moins 2 bases de S22. 

— Forces de l'ordre: n'importe où. 

5) Conditions de victoire. 

• Perturbateurs: 

— Por unité de police éliminèe: 3 
points 

— Par objedif occupé ó points. 

• Forces de Tordre: 

— Par unité de perturboteurs forts ou 
moyens éliminée 2 points 

— Por unitè de perturbateurs íoibles 
èliminèe: 1 point. 

— Par objectif non occupé por les 
manifestants: 5 points 

6) Durée de jeu 14 tours 

scénario n° 2 
Les cocktails pleuvent 
sur le ministére 

Mille neufcent quatre-vingt trois, les 
ètudionts en médecine manifestent 
contre le projet de loi d'Alain 
Savory, ministre de l'Education 
Notionale. Des organisations ètu- 
diantes «de droite» veulent profiter 
de l'auboine pour faire leur petit 
Moi 68 à l'envers. .. 

1) Itinéraire: Ploce Edmond Rostond 
(J27, base de déport) — Bd St 
Michel/Bd St Germoin (E27) — 
Ploce Henri Mondor (F21) — Ploce J 
Copeou (F19) — Carrefour Chappe 
(F13) — Bd St Germain/Quai 
Anatole Fronce (B7) — Pont de la 
Concorde/Palais Bourbon (Bó, point 
de dispersion). 

2) Objectifs: 

— Ministère de l'Education 


TABLE DE PRISE DE CONTRÓIE 
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DS 


TABLE DE MOUVEMENT DE 
LA MANIFESTATION (T.M.M.) 


C » Prise de contróle de la manifestation 
R * Recule 
D - Dèsorgonisé 
DS ■ Disloque 

1 # 2 ■ ♦ «n* points de fotigue 
Modificoteur ou dé de par point 
de fotigue 

Un jet de dé por perturboteur prèsent dans la manifestation 


Dé 

Bases 

1-2 

i 

3-4 

2 

5-6 
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Nationale. Boses critiques: 
Bellechasse/Grenelle (G10) et 
Bellechasse/Las Coses (EIO) 

— Hótel Matignon Bases critiques: 
Vaneou/Varenne (110) et 
Boc/Vorenne (112). 

3) Forces en présence 

— Manifestation 7 pions. 

— Perturboteurs 


2x 


| 3x 

K5 

8x 

E3 

— Forces de l'ordre 
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Points de commondement: 8. 
Modificateurs d'initiotive: du ler ou 
lOe tour 1; du 1 le au I4e tour 0; 
du 15e ou 18e tour +1; du 19e à lo 
fin: +2 

4) Mise en pJoce: 

— Perturboteurs: 8 unités ou choix 
du joueur entrent por le métro ò por- 
tir du 4e tour et selon le contingente- 
ment de son choix sous réserve 
qu'ou moins une unité entre en jeu à 
chaque tour. Le reste s'installe 
n'importe où à au moins 4 bases de 
J27. 

— Forces de l'ordre: n'importe où. 

5) Conditions de vidoire: 

• Perturbateurs: 

— Par unité de police éliminée: 8 
points. 

— Par objedif occupé: lópoints. 

• Forces de l'ordre: 

— Par unitè de perturbateurs forts 
èliminèe: 4 points 

— Par unitè de perturbateurs moyens 
ou faibles éliminèe: 2 points. 

— Par objectif non occupè par les 
monifestants. 4 points. 

6) Durèe de jeu: 22 tours. 

scénario n 3 

Une petite manif tranquille 

Plusieurs organisations ecologistes 
et pocifistes ont appelé à manifester 
contre l'implantation des missiles 
nudèaires amèncains en Europe La 
majoritè des manifestants sont de 
paisibles *bobas», mais de nom- 
breux èlèments d'ultro-gouche sym - 


pathisants d'Acńon Directe ont rèus - 
si à s'infihrer. 

1) Itinèraire: Ploce St Germoin des 
Près (F19, base de déport) — 
Rennes/Raspoil (N18) — Place du 
18 juin 1940 (R11) — Ploce André 
Tardieu (N7) — Place Vaubon (L4, 
point de dispersion). 

2) Objectif: 

— Hótel Matignon. Base critique: 
Vaneau/Vorenne (110) 

— Sénat. Base critique: 
Vaugirard/loumon (124). 

3) Forces en prèsence: 

— Manifestation: 5 pions. 

— Perturboteurs 

— Forces de l'ordre: 
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1x 
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Points de commondement: 2. 
Modificateurs d'initiotive: du ler au 
12e tour: ♦!; du 13e ou 15e tour: 
♦2; du 16e ò fin: +3. Les forces de 
l'ordre peuvent, ò portir du 4e tour, 
disposer d'un EGM et de 2 CD sup 
plémentoires entront chocun pendant 
un tour et por un bord de corte diffè- 
rent. Les forces de l'ordre disposent 
de 2 points de commondement sup- 
plémentaires si ou moins 2 unités de 
renfort entrent en jeu 

4) Mise en pioce: 

— Perturbateurs: entrent en jeu por 
le mètro à portir du 2e tour. 

— Forces de l'ordre: n'importe où. 

5) Conditions de victoire 

• Perturbateurs: 

— Si lo manifestation occupe 124: 10 
points. 

— Si la manifeslotion occupe 110: 6 
points. 

— Par unitè de police èliminèe: 4 
points. 

— Par unitè de police de renfort 
entront en jeu: 1 point 

• Forces de l'ordre: 

— Si l'objectif 124 est inoccupé par 
les manifestants: 5 points 

— Si l'objectif 110 est inoccupè por 
les manifestonts: 3 points. 

— Por umtè de perturbateurs fods ou 
moyens éliminèe: 3 points. 

— Por unité de perturbateurs faibles 


èliminóe: 2 points. 

6) Durèe de jeu. 19 tours. 

scénario n 4 
Un certain mois de 
décembre 

Dècembre 1986! Les ètudiants 
manifestent contre le projet de loi 
Devaquet lls sont divisés quant aux 
objectifs de leur manifestation. 
Certains sont partisans de la négo- 
ciation, d'autres veulent en 
dècoudre et forcer le passoge 
jusqu'au Minisfère et à l'Assembiée 
Nahonale. 

1) Itinéraire: Ploce St Michel (C26, 
base de départ) — Ploce Edmond 
Rostand (J27) — Observatoire 
/Montpamasse sur so longueur — 
Involides/Grenelle (G5) — Pioce des 
Invalides (G3, pomt de dispersion). 

2) Objectifs. sortir tous les èlèments 
de lo manifestation por l'un des 
ponts ou por le bord ouest Les pions 
sortis de lo carte ne peuvent plus y 
revenir. 

3) Forces en prèsence: 

lòutes les unitès participent au scèna- 
rio. Les forces de l'ordre disposent de 
15 points de commandement. Leurs 
modificateurs d'initiotive sont: du ler 
ou 10e tour: -3; du 11 e ou 16e tour. 
•2; du 17e ou 19e tour: -1; du 20e 
ou 24e tour: 0; du 25e ou 27e tour: 
♦2; du 28e ou 30e tour +3. 

4) Mise en ploce: 

— Perturboteurs: n'importe où à ou 
moins 3 bases de C26 ou de tout 
objedif. 8 unités doivent orriver por 
le mètro selon les désirs du joueur. 

— Forces de l'ordre: n'importe où. 

5) Conditions de victoire: 

— Perturbateurs: sortir tous les pions 
de la monifestation 

— Forces de l'ordre empècher la 
victoire des perturboteurs. 

6) Durèe de jeu: 30 tours 


Nous tenons à remercier nos testeurs 
Fronk Stora et Christophe Poccord 


André Guérin et 
Uíilliam Lagache 




















































TABIE DE RÉSOLUTION DES COMBATS (T.R.C.) 


Dé 

1/3 

1/2 

1/1 

2/1 

3/1 

4/1 

5/1 

6/1 

1 

1/Rl 

1/Rl 

2/R1 

—/D 

—/D2 

—/D2 

—/DS 

—/DS 

2 

1/- 

1/Rl 

—/R1 

—/R2 

—/D1 

—/D1 

—/DS 

—/DS 

3 

2/- 

1/- 

1/RI 

2/Rl 

—/D 

—/D 

—/D2 

—/DS 

4 

D/— 

2/- 

1/Rl 

—/R1 

1/R2 

—/R2 

—/D1 

—/D2 

5 

D/— 

2/- 

1/- 

1/Rl 

—/R1 

1/R2 

—/R2Ì 

—/D1 

6 

DS/— 

d/— 

2/- 

1/Rl 

T7rT 

—/ri 

1/R2 

— /R2 


DS » Disloquè D » Déiorgonijé 1, 2 » + «n» poinh de lotigue R » Recule 


Modifìcoteurs 

Attoque d'un odversoire engogè: 
Défenseur ovec 1 pt. de fotigue: 
Défenseur ovec 2 pt. de fotigue: 
Attoquont ovec 1 pt. de fotigue: 
Attoquont ovec 2 pt. de fotigue: 
Attoquont ovec 3 pt. de fotigue: 
Défenseur ovec 3 pt. de fotigue: 
Conon à eou (fovorise la police|: 

Borricode: 

Dèfenseur dèsorgonisè: 

5i une ottaque est menèe 
por plus de deux còtès 


-1 ou dé 

-1 ou dè 

*2oudé 

♦1 ou dé 

+2 ou dé 

Attoque interdite 

♦1 colonne ò droite 

♦ 1 colonne à droite en ottoque 

•1 colonne à gouche en dèfense 

•1 colonne ò gouche en défense 

•f 1 colonne à droite 

+1 colonne à droite 


Remarque: les modlficaburs sont cumulatik. 
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REPOS REPOS REPOS REPOS REPOS REPOS 
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